 DIVISIONE PERSONAGGI
· Babù (il prescelto) --> ………………………………………..
· Wolly (la zebra)-->…………………………………………………
· Nyma (bambina precisina e secchioncina) --> …………………………………….
· Kuro/Horas (custode del fuoco e finto stregone di Kuchoma) --> ……………………………………………..
· Thoro (sciamano) --> ………………………………………………………………………………..
· Shaka (Capo Villaggio) --> …………………………………………………………………….
· Rook (Leone) --> …………………………………………………………………………………………….
· Lisimba (nonno di Babù) -->………………………………………………………………………
· Tambù (elefante)--> …………………………………………………………………………………..
· Kukamata (iena) --> ………………………………………………………………………………………….
· Majimba (cammello) --> ……………………………………………………………………………….
· Sibylia (serpente) --> ………………………………………………………………………………………
GIORNATE E GIOCHI
· SABATO 26
Lanci e costruzioni

· DOMENICA 27
-POMERIGGIO: GIOCO A TEMA 1 
-SERA: veglia alle stelle
· LUNEDI’ 28 
- MATTINA: TORNEO DI SCOUTBALL
6 squadre da 7 persone ciascuna

Due gironi da tre squadre ciascuno

Partite con due tempi da 15 minuti ciascuno

Due campi

A disposizione ci sono due mattine e un pomeriggio

prima mattina (che non ricordo di che giorno sia): andata di ogni girone, quindi 3 partite per campo (6 PARTITE IN TOTALE)

pomeriggio: ritorno di ogni girone, sempre 3 partite per campo (6 PARTITE IN TOTALE)

seconda mattina: semifinale tra la prima di un girone contro la seconda dell'altro e finale tra le vincitrici delle partite precedenti (4 PARTITE IN TOTALE)

Si pensava di fare un cartellone con alcune regole dello scoutball per rinfrescare la memoria (prese dal sito dell'ADS) 
Ogni squadra è composta da 7 giocatori e/o giocatrici in campo, di cui almeno 2 dell’altro sesso

Ogni giocatore è provvisto di uno scalpo, che deve essere sempre ben visibile. Lo scalpo viene indossato dentro ai pantaloncini in corrispondenza della schiena in posizione centrale, in modo che le due punte dello scalpo escano dal pantaloncino di almeno 25 cm, rivolte verso il suolo, senza che ne sia impedita la facile estrazione da nodi o altro.

L’incontro si compone di due tempi regolamentari da 15 minuti ciascuno.

Nelle partite ad eliminazione diretta, in caso di parità alla fine dei tempi regolamentari è previsto un primo tempo supplementare di 5 minuti con silver meta (qualora una delle due squadre contendenti riesca a chiudere il primo tempo supplementare in vantaggio si aggiudica la vittoria senza bisogno di disputare il secondo tempo supplementare) ed eventualmente un secondo tempo supplementare di 5 minuti con golden meta (l’incontro prosegue fino a quanto una squadra non realizza una meta vincendo così immediatamente l’incontro; in caso di reti inviolate si prosegue sino alla fine del secondo tempo supplementare). In caso di ulteriore parità alla fine del secondo tempo supplementare vince la squadra che ha fatto il maggior numero di scalpi buoni. In caso di ulteriore parità vince la squadra che ha fatto il minore numero di falli di squadra. In caso di ulteriore parità vince la squadra che ha fatto il minor numero di scalpi vuoti.

L’arbitro può a sua discrezione concedere del tempo di recupero alla fine di ogni tempo regolamentare, fino a un massimo di 5 minuti

Le sostituzioni sono illimitate

È consentito colpire la palla a mano aperta, atto che non viene comunque considerato “possesso”. Non è invece consentito colpire la palla con il pugno

Nel caso in cui la palla risulti contesa tra due giocatori senza che sia commesso fallo il gioco riprende con una palla a due tra i giocatori interessati, la palla può essere recuperata dopo il suo primo rimbalzo a terra

Un giocatore che compie tre scalpi a vuoto deve abbandonare il campo di gioco e può rientrarvi solo all’inizio del successivo tempo regolamentare di gioco. Il giocatore che abbandona il campo di gioco dopo il terzo scalpo a vuoto può essere sostituito da un altro giocatore disponibile solo dopo una meta della sua squadra o di quella avversaria, o, in caso non vi siano mete sino alla fine del tempo, all’inizio del tempo successivo.

- POMERIGGIO:Gioco 24 h
Fase 1:
Thoro conduce Babù e Wally al segreto imbocco del sentiero del fuoco Zawadi, Nyma di nascosto tenta di seguirli per incamminarsi sullo stesso sentiero.

Gli e/g vengono divisi in 2 squadre: Babù e Nyma. Un capo o un rover interpreta Thoro lo sciamano.

Alle due squadre vengono dati sacchi di plastica di diverso colore (azzurro per una e nero per l’altra), ogni e/g deve inserire nel proprio sacco di plastica gavetta, modulo e sacco a pelo. Al termine di questa breve operazione i sacchi vengono lasciati tutti in un unico luogo.

Ad ogni squadra vengono consegnate 2 pentole, una bottiglia di tempera ed una spugna ciascuno.

Scopo del gioco è raggiungere per primi l’imbocco del sentiero Zawadi, conosciuto solo dallo sciamano Thoro.

Per scoprire dove si trova l’imbocco del sentiero, le squadre devono trasportare lo sciamano Thoro tendendolo per mano dove egli suggerisce, ad ogni spostamento riuscito lo sciamano farà svolgere alla squadra una prova, riuscita la quale riceveranno un altro indizio per lo spostamento successivo, sino al traguardo.

Chi conduce lo sciamano dovrà avere cura di non farselo sottrarre dalla squadra avversaria.

Per contendersi lo sciamano ed affrontarsi le due squadre, possono macchiarsi a vicenda con delle spugne imbevute di colore ottenuto mischiando tempera ed acqua all’interno delle pentole. Chi viene macchiato sarà costretto a rimanere immobile per 20 secondi contando a voce altra.

Lo sciamano va portato per mano, chi viene colpito lascia la mano dello sciamano che rimane incustodito.

Se lo sciamano è incustodito potrà essere rubato dalla squadra avversaria. 

Fase 2:
Thoro fa ritorno al villaggio dopo aver condotto Babù e Wally, seguiti da Nyma, al sentiero Zawadi.
Durante il cammino Babù inciampa su di una radice cadendo sopra un leone, nella fuga dal leone i due perdono il sentiero e si fa buio. Devono ora prepararsi per la notte facendo attenzione alla dispettosa Nyma che tenta di rubare loro l’equipaggiamento.

Alle due squadre viene dato nastro b/r con il quale costruiscono una base circolare.

Successivamente viene creato un cerchio tutti attorno al mucchio di sacchi di plastica creati precedentemente con moduli gavette e sacchi a pelo.

Al fischio ogni giocatore dovrà tentare di raccogliere più sacchi possibile e portarli alla propria base.

Quando tutti i sacchi vengono portati all’interno delle basi si delimita la metà campo con nastro b/r e le due squadre si sfidano a bandiera austriaca.

Scopo del gioco è riportare alla propria base il maggior numero di sacchi di plastica.

Per rubare un sacco è necessario entrare nella base avversaria senza essere toccati e riportarlo nella propria metà campo, per poi lasciarlo alla propria base.

Chi entra nella metà campo avversaria e viene toccato rimane immobile sino a che un suo compagno di squadra non lo libera toccandolo a sua volta. All’interno delle basi non si può essere toccati. I sacchi possono essere passati di mano in mano tra compagni di squadra, non lanciati.

Chi rompe o apre un sacco ne cede 3 alla squadra avversaria.

Fase 3:
Durante la notte Nyma sfila il ciondolo del prescelto a Babù ma nel fuggire lo perde per strada e i due devono tentare di recuperarlo.

Le squadre vengono mandate a costruire il riparo per passare la notte e a mangiare.

In seguito viene consegnata ad ogni squadra una pergamena ed una o più candele, dove saranno illustrate con inchiostro simpatico (limone) le regole della fase successiva.

Ad ogni squadra viene data una frase da trasmettere in una determinata direzione attraverso l’alfabeto morse con la luce.

Se la frase viene trasmessa con successo, in risposta via morse attraverso fischi viene svelata la posizione del ciondolo.

La squadra dovrà correre a prendere il ciondolo che si trova dentro ad una cassa.

Scopo del gioco è riportare la cassa sotto al riparo della squadra dove essa passerà la notte.

Il gioco si svolge a scalpo alla bastarda, chi viene scalpato deve tonare al riparo per giocare nuovamente.

La squadra in difesa ossia priva del ciondolo ha diritto a fischiare 3 volte, ad ogni fischio verrà accesa una torcia luminosa da un capo che sta insieme alla cassa del ciondolo che in questo modo la renderà visibile.

La cassa deve essere trasportata da 2 ragazze, mentre il resto della squadra dovrà depistare o scalpare gli avversari.

Per recuperare la cassa va scalpato un portatore, se ciò avviene la cassa va consegnata alla squadra avversaria dandole il tempo di fuggire.

Quando la cassa ha raggiunto con successo un riparo i ragazzi vengono messi a letto.

Poco dopo gli viene detto che vince la squadra che al sorgere del sole avrà il ciondolo nel proprio riparo e per rubare il ciondolo di notte è sufficiente farlo di nascosto senza essere ne visti ne sentiti. 

Fase 4:
Dopo e peripezie della notte il ciondolo appare suddiviso in tante parti, Nyma e Babù tentano di recuperarle tutte e di ricostruire il ciondolo.

Al risveglio e dopo la colazione, alle squadre vengono dati circa 20 campanelli o sonagli e del filo per metterli insieme.

Ciascuna squadra va divisa in attacco e difesa.

Scopo del gioco è recuperare tutti i sonagli della squadra avversaria senza farsi ne udire ne toccare dai difensori, e poi legare tra di loro i sonagli con il filo.

I difensori vengono bendati e disposti in 4 cerchi all’interno dei quali si trovano i sonagli.

Gli attaccanti per conquistare i sonagli dovranno rubarli senza farsi toccare dai difensori a mosca cieca.

Fase 4 bis:
Una volta legati tra loro tutti i sonagli, si invertono i difensori e gli attaccanti.

I difensori bendati formeranno un unico cerchio con al suo interno il ciondolo, mentre gli attaccanti dovranno recuperarlo.

Il membro della squadra che ruberà il ciondolo dovrà entrare all’interno del cerchio dei difensori con il divieto di strisciare a terra.

Vince la squadra che per prima riconquista il ciondolo avversario e lo unisce al proprio.

· MARTEDI 29:
- Mattina : FINE gioco 24 h
- Pomeriggio: HEBERT
· MERCOLEDI’ 30:
- MATTINA: gioco a tema inversione dei ruoli
- Pomeriggio: torneo scoutball
· GIOVEDI’ 31:

- Mattina: fine hebert

- Pomeriggio: Hike di bi-sq
· VENERDI’ 1:

- Mattina: accoglienza e trappeur

- Pomeriggio: giochi d’acqua

Babu e nima devono attraversare il fiume per arrivare alla tappa successiva e decidono di sfidarsi a chi lo attraversa prima e qui introduciamo i giochi d'acqua.

Primo gioco: una squadra (Babu) deve attraversare correndo il telo 29 insaponato, quattro alla volta, mentre l'altra squadra deve cercare i colpirli con dei gavettoni, colpendo un componente questo dovrà tornare indietro. Si scambiano e alla fine vince chi ci ha messo meno tempo ad attraversare il "fiume".

Secondo gioco: lancio di palloncini a squadre. Si fa una catena e la squadra deve passarsi i gavettoni cercando di non farli cadere, vince chi ne passa di più.

Terzo gioco: ogni squadra ha una spugna un secchio pieno e un secchio vuoto, il secchio vuoto si trova lontano e devono riempirlo usando la spugna (con modalità staffetta) passando per il telo insaponato.

Quarto gioco: acqua dietro sole davanti. 

Occorrente – Per ogni squadra: un secchio pieno d’acqua, una bottiglia di plastica (vuota...) e tanti bicchieri di carta quanti sono i giocatori.

Preparazione – I giocatori di ogni squadra si siedono a terra a gambe incrociate, uno dietro l’altro. Davanti al primo giocatore di ogni fila viene posato un secchio pieno d’acqua, accanto all’ultimo una bottiglia vuota. Ciascun giocatore riceve un bicchiere di carta e il gioco può avere inizio.

Regole - Al via il primo giocatore di ogni squadra riempie il proprio bicchiere tuffandolo nel secchio e versa l’acqua nel bicchiere del compagno che ha dietro, facendo passare il proprio bicchiere sopra la spalla sinistra, senza assolutamente voltarsi. Mentre il secondo giocatore passa l’acqua, nello stesso modo, al terzo, il primo tuffa di nuovo il suo bicchiere nel secchio e così via. Ogni volta che l’ultimo giocatore della squadra riceve l’acqua, la versa nella bottiglia, fino a riempirla. Il gioco va giocato in assoluto silenzio: non si possono dare indicazioni ai compagni su dove e quando versare l’acqua.

Vince - La squadra che riempie per prima, fino all’orlo, la propria bottiglia.

Quinto gioco: mungi la mucca.

Occorrente – Per ogni gruppetto di quattro giocatori: un bicchiere, una bottiglia e un guanto di gomma (di quelli usati per proteggere le mani quando si lavano i piatti) riempito d’acqua e chiuso saldamente con un pezzo di spago. Per il conduttore: uno spillo.

Preparazione - Ogni gruppetto di giocatori riceve un bicchiere, una bottiglia e un guanto di gomma pieno d’acqua.

Regole - Il conduttore buca con uno spillo il pollice di ogni guanto e dà inizio al gioco. I quattro giocatori di ogni squadra devono mungere la loro mucca, facendo uscire l’acqua dal pollice del guanto in modo che finisca nel bicchiere e versandola poi nella bottiglia. Ogni volta che il conduttore grida: «Cambio!» i quattro giocatori devono scambiarsi di posto e di compiti, alternandosi nel tenere la bottiglia, il bicchiere e il guanto e nel mungere la mucca. Dopo tre cambi, quando tutti i giocatori hanno ricoperto tutti e quattro i ruoli, il gioco termina.

Vince - La squadra che ha più acqua nella propria bottiglia.

Alla fine LOTTA LIBERA.

A seconda del tempo che abbiamo vedremo se si riescono a fare alcuni oppure tutti, ci regoliamo un po' insomma.

MATERIALE:

-palloncini tanti

-spugne almeno 2

-3 paia di guanti da cucina

-spillo

-tanto sapone (due confezioni grandi biodegradabili)

-4 secchi

· SABATO 2 AGOSTO:

- MATTINA: scoutball e gara di cucina
La gara di cucina viene lanciata qualche giorno prima alle squadriglie.
Ad ogni squadriglia viene dato un budget corrispettivo ai componenti della squadriglia (3,50 euro a persona), con questo commissioneranno una spesa di ingredienti per preparare un pranzo
un secondo 
un dolce
a loro scelta (se vorranno preparare qualche cosa in più, tipo antipasto, lo potranno decidere loro). 
Oltre a non sforare il budget, ovviamente, andrà a loro favore se riusciranno ad essere il più economi possibile.
il tema della gara di cucina e quindi dei piatti che presenteranno è l'etnicità.
ogni piatto avrà una scadenza di consegna (di modo che tutti consegnino prima i primi poi i secondi poi i dolci), ogni 5 minuti di ritardo ci sarà la penalità di un punto.
GRIGLIA DI VALUTAZIONE: (in decimi)
gusto
presentazione
originalità e rispetto del tema
economicità
(rispetto dei tempi: penalità)
- POMERIGGIO: GIOCO A TEMA 3
 Grande gioco 3 sulla Cambusa critica previsto sabato 2 agosto pomeriggio. Tema della storia: il passaggio sulle montagne Tuonanti. Nyma usa le abilità del buon cacciatore per far proseguire tutti lungo Zawadi.
Preparazione:
I ragazzi vengono divisi in 5 squadre con i nomi dei 5 continenti (Oceania, Africa, Asia, Europa, America), ogni squadra possiede una caratteristica “del mercato” ed una peculiarità fisica legata ad i 5 sensi (per legarlo alle abilità del cacciatore della storia di Zawadi):

· Africa - materie prime - vista

· America - armi - udito

· Europa - soldi - gusto

· Asia - forza lavoro - tatto

· Oceania - spazi - olfatto

 

Fase 1: I ragazzi divisi nelle 5 squadre avranno a disposizione un certo quantitativo di denaro (maccheroni, fagioli, ceci, noci, spaghetti o quello che avremo in cambusa) ed un certo quantitativo di caratteristiche del buon cacciatore (possiamo fare foglietti con scritto di che si tratta o usare qualcosa della cambusa anche per questo magari una cosa per caratteristica se sarà possibile) i ragazzi dovranno sfidarsi con una morra cinese a cinque, sfida leggera, visto che il gioco sarà dopo la gara di cucina! 

Le sfide possono essere anche in più 2 due alla volta in una partita ad eliminatorie progressive, chi vince avrà dall’altro/i o il soldo/i o la caratteristica/e. 

Ogni persona potrà girare con 1 vita ed 1 “talento” i restanti dovranno essere posti nei magazzini della squadra, che avranno però capienza limitata (numeri da decidere) e che potranno essere simboleggiati da contenitori dove porranno effettivamente la roba (bicchieri di plastica, oppure cucumi e gavette) se non hanno abbastanza spazio nei magazzini ne dovranno costruire di nuovi, pagando alla banca (costo da determinare), oppure immettere nel mercato la merce ed il denaro, sempre tramite la banca. In questa fase ogni squadra avrà un aiuto dovuto dalla propria dote naturale, che la aiuterà in modo originale nel gioco!

Sono:

· Africa - materie prime, quindi avranno più caratteristiche

· America-armi, quindi nella sfida potranno avere sia il soldo che la caratteristica, se vincono;

· Europa - soldi, quindi più soldi;

· Asia - forza lavoro, quindi più persone in squadra (ma dei piccoli);

· Oceania - spazi, avranno più magazzini alla partenza;

 

Fase 2: I ragazzi faranno un mercato dove dovranno decidere se accalappiare soldi o caratteristiche; noi capi, che non siamo capi squadra, giocheremo sia con loro che contro di loro e potremo a nostro giudizio insindacabile aiutarli o no, rubando o regalando denaro o caratteristiche; il mercato sarà del tutto libero ed i ragazzi dovranno decidere, di squadra su cosa investire, tenendo sempre presente della capienza dei magazzini, alla fine chi ha più caratteristiche vince e perde chi ne ha meno e più soldi. 

MORALE LA CAMBUSA CRITICA COSTA DI Più MA è UTILE A TUTTI  A LIVELLI DIVERSI, questa bisogna farla passare bene con una scenetta finale!

· DOMENICA 3:

- MATTINA: percorso Hebert gara
- POMERIGGIO: hike di conca + attività di tappa/bottega questa ci è sfuggitaaa!!!
· LUNEDi’ 4:

- MATTINA: gioco a tema 4
FASE UNO

Scopo: recuperare la copia della pietra dentro al vulcano.

Gli EG verranno divisi in due squadre: Babu e la viscida iena Kukamata.

La squadra di Babu ha come obiettivo quello di entrare nel vulcano (base) e recuperare quante più pietre possibili poichè non avendo il tempo di cercare quella giusta dentro al vulcano che è in eruzione potranno cercarla tra quelle recuperate solamente fuori una volta finita la fase del "recupero pietra". A contrastare la ricerca di queste pietre ci saranno i componenti della squadra viscida iena kukamata che avranno a disposizione dei colori a dito con cui dovranno macchiare il corpo dei Babu. Una volta macchiati i Babu dovranno tornare in base e prima di riprovare ad entrare nel vulcano "smacchiarsi" (li laviamo oppure li facciamo solo tornare indietro).

Alla fine i Babu potranno cercare tra le varie pietre recuperate (saranno dei foglietti) la "pietra" con tutti e tre i simboli del villaggio che sarà l'unica giusta.

FASE DUE 

Scopo del gioco: la viscida iena Kukamata vuole riprendersi la pietra.

Il gioco di partenza sarebbe bandiera svizzera ma modificato e verrà chiamato bandiera slovena.

In pratica c'è la pietra che deve essere recuperata dalle iene quindi loro cercheranno di andarla a prendere con le stesse modalità di bandiera svizzera tranne per un particolare: due componenti della squadra delle iene dovranno partire per andare a prendere la pietra (partono due e non uno perché la pietra brucia e ognuno non può fare più di tre passi con essa in mano quindi la deve passare all'altro). Contemporaneamente alla partenza delle due iene parte tutta la squadra dei Babu con l'intento di fermare al tocco le due iene. Quando le iene verranno toccate dovranno restare ferme con la pietra dove sono arrivate.

Scopo delle iene: portare la pietra dal punto in cui è il più vicino possibile fino al loro punto di partenza.

A questo punto dopo che è partita una squadra al turno dopo parte l'altra, quella dei Babu. I ruoli si invertono ma i Babu anziché avvicinarla dovranno portarla il più lontano possibile. E così via finché non cerchiamo di far vincere i Babu! 

1) Nastro b/r

2) Fogliettini con simboli (160/200)

3) Fogliettino con i tre simboli

4) Colori a dito / tempere

5) Simbolo grande per bandiera slovena (stoffa o sasso)

- POMERIGGIO: fiesta
